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1. Resumen ejecutivo

El presente proyecto de intervencidn educativa tiene como objetivo dinamizar las
practicas pedagogicas de los nimeros fraccionarios a traves de la implementacion de juegos
ludicos para que el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de grado quinto del

Colegio Gimnasio Lujan en la ciudad de Cartagena sea satisfactorio.

Para el desarrollo del mismo se propuso una metodologia basada en un enfoque
cualitativo puesto que los 6 educandos de la muestra constituyen parte fundamental del mismo,

y tanto sus opiniones como manifestaciones son tenidas en cuenta dentro del proceso.

Los principales resultados de este proyecto se basan en el disefio de juegos ludicos con
adaptaciones relacionadas con la tematica de los nimeros fraccionarios y la adicion de algunas
reglas y caracteristicas a partir de las opiniones de los estudiantes, con la finalidad de generar
mayor motivacion y lograr una mejor disposicién para el aprendizaje de las matemaéticas.

Los juegos disefiados son un memorama de fracciones mediante el cual los estudiantes
fortalecieron la representacion grafica de fracciones, ya que en el juego el objetivo es emparejar
fracciones con sus respectivas representaciones graficas.

Ademas se disefio un Twister de adicion de fracciones a través del cual los educandos
lograron adquirir destreza para el desarrollo de adicion de fracciones homogéneas y heterogéneas
mediante la utilizacion de estrategias de calculo mental.

En el transcurso de la implementacién de los juegos se logro evidenciar que para
todos los nifios del curso fue una experiencia inolvidable y por esta razon expresaron que les
gustaria seguir aprendiendo mediante los juegos ludicos, por otro lado se logré percibir que los

niveles de motivacion hacia el area de las matematicas aumentaron significativamente.



2. Planteamiento del problema
Los estudiantes del grado quinto del Gimnasio Lujan aledafia a los barrios Pie de la popa,
Bosque, centro entre otros barrios de la ciudad de Cartagena, presentan algunas dificultades en el
area de las matematicas, especificamente en la rama de la aritmética y méas concretamente en el
aprendizaje de las fracciones tematica que aborda en su gran parte las matematicas del grado
mencionado, el grupo que se estudiara es de caracter mixto con estudiantes que varian entre los 9 y

10 afios.

Los estudiantes presentan falta de compromiso con el aprendizaje de las fracciones,
tematica fundamental para el desarrollo de las matemaéticas de los grados de la primaria e incluso en
el bachillerato, debido a la falta de bases sélidas que les impide el facil aprendizaje y obliga al
docente a retomar conceptos vistos anteriormente creando asi un desfase en las teméticas que debe
abarcar en el afio en curso.

Debido a su grado de complejidad, la matematica en el colegio Gimnasio Lujan es una de
las asignaturas donde muchos de los estudiantes se encuentran ubicados en nivel de desempefio
basico, por este motivo no todos los estudiantes del grado quinto aprueban la asignatura con un nivel
de desempefio alto o superior, qué seria lo ideal. Los estudiantes que no obtienen desempefio alto o
superior aprueban la asignatura con calificaciones que los ubican en un nivel de desempefio basico
luego de realizar un proceso de recuperaciones excesivas.

Su dificultad se debe a que los estudiantes sienten apatia por las matematicas, esta se ve
reflejada en el poco interés y poca participacion dentro de las aulas de clases e incluso actividades

relacionadas con este tipo de tematicas.



Ademas, no se puede dejar de lado los pocos recursos gue tiene el colegio para apoyar el
proceso de ensefianza-aprendizaje en el area y el desinterés que anteriormente existia por parte del
docente de ensefiar estas a través de diferentes estrategias y juegos ludicos, teniendo en cuenta que
estas herramientas permiten asimilar la atencion de los educandos y lograr un proceso de
aprendizaje significativo.

Por consiguiente, se plantea el presente proyecto de intervencion educativa el cual se
desarrolla bajo un enfoque cualitativo empleando el método empirico-analitico mediante la
metodologia observacion-participacion, de tal manera que se puedan analizar las distintas
variables que permitan concretar un desarrollo efectivo de los objetivos que se plantearan.

2.1. Formulacion del problema

Lo mencionado anteriormente conduce a la pregunta objeto de la investigacion ;como
los juegos ludicos ayudan a mejorar el proceso de aprendizaje de los fraccionarios de los
estudiantes del grado quinto en el colegio Gimnasio Lujan en la ciudad de Cartagena durante el

ano 2022?



3. Justificacion
El presente proyecto de intervencion es de gran relevancia para solucionar la
problematica presentada en los estudiantes de grado quinto del colegio Gimnasio Lujan en el
area de las matematicas puesto que pretende implementar estrategias didacticas como juegos
ludicos adaptados al aprendizaje de los fraccionarios con la finalidad de fortalecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Como concluyen Moreno y Agudelo 2014 Los estudiantes se muestran
mas activos y atentos a la clase cuando se utiliza la IGdica como estrategias didacticas para

fortalecer el aprendizaje de los nUmeros racionales. (p.62)

El estudio de los nimeros fraccionarios es de vital importancia para el proceso
educativo en el area de las matematicas en la basica primaria, basica secundaria, media e incluso
en la educacidn superior dado que permiten la facil comprension del conjunto de los nimeros

racionales, sus propiedades y operaciones aplicadas a la vida cotidiana.

Se estima que la implementacion de juegos ludicos contribuya a mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los nimeros fraccionarios en los estudiantes de grado quinto del
colegio Gimnasio Lujan, debido a que el uso de este tipo de herramientas desarrolla habilidades
intrinsecas en el educando, logrando de esta manera la apropiacién de la temética propuesta.

Ademas, el aprendizaje de los numeros fraccionarios a través del juego genera
motivacion por parte de los nifios de grado quinto, logrando de esta manera derribar la apatia que
se ha generado por el aprendizaje de las matematicas en los anteriores cursos, proporcionando
asi, sensacion de seguridad que trascendera al contexto social, puesto que los aprendizajes que se
adquieren a través del uso de estas herramientas permitiran su aplicacion de manera asertiva en

el dia a dia.



Teniendo en cuenta lo anterior, esta propuesta beneficia el proceso educativo de los
estudiantes ya que los aprendizajes significativos son almacenados en la memoria a largo plazo y
de esta manera perduraran a través del tiempo, ademas se beneficia la escuela porque se fortalece
la ensefianza, generando mejores resultados en las pruebas estandarizadas, por ultimo, se

beneficia la sociedad porque aprovechan todos estos procesos para mejorar su calidad de vida.
4. Obijetivos
4.1. Objetivo general
Dinamizar las practicas pedagogicas de los nimeros fraccionarios a través de la
implementacion de juegos ludicos para que el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes
de grado quinto del Colegio Gimnasio Lujan en la ciudad de Cartagena sea satisfactorio.
4.2. Objetivos especificos
Identificar mediante una entrevista los juegos preferidos por los estudiantes del grado
quinto del colegio Gimnasio Lujan de la ciudad de Cartagena.
Disefiar los juegos ludicos preferidos por los estudiantes de grado quinto adaptados a
las tematicas relacionadas con los numeros fraccionarios.
Implementar los juegos ludicos que fortalezcan el proceso de apropiacion de los

nameros fraccionarios en los estudiantes de grado quinto del Colegio Gimnasio Lujan.



5. Aproximacion al estado del arte
5.1. Antecedentes investigativos

La implementacion de juegos ludicos en las aulas de clases se ha constituido
como una problemaética que ha tomado mucha relevancia en los Gltimos tiempos, porque
para muchos docentes no resulta comodo abandonar las clases magistrales y probar nuevos
horizontes.

5.1.1. Antecedente internacional

Para el presente proyecto de intervencion educativa se selecciona el estudio
realizado en el ambito internacional por Alvarez (2019), quien propone en su objetivo
“Conocer como el juego dentro de las actividades educativas favorece la ensefianza-

aprendizaje de las fracciones en estudiantes de nivel primaria” (p.22).

Como primera medida la docente investiga acerca del juego y su papel en la
ensefianza-aprendizaje de las fracciones, seguidamente indaga las caracteristicas y
componentes de las fracciones, luego se dedica a conocer la organizacion curricular del
plan y programa de estudios de la asignatura de matematicas para posteriormente analizar
la relacion del juego y el aprendizaje de las fracciones y finalmente disefia una propuesta de

intervencion.

Por otra parte, la docente utiliz6 como metodologia de la investigacion un
enfoque cualitativo-cuantitativo descriptivo. Asi Alvarez (2019) llego a la siguiente
conclusion “al emplear el juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje si favorece el
aprendizaje ya que los alumnos al estar en un nivel primaria uno de sus mayores intereses

aun es el juego por lo que al aplicarlo en las actividades educativas los alumnos se sienten



mas atraidos a querer desarrollarlas y del mismo modo estan aprendiendo y desarrollando
una serie de habilidades para el logro de la resolucion a distintas problematicas” (p.79).
Teniendo en cuenta lo anterior es muy importante para el presente trabajo el
antecedente mencionado anteriormente puesto que permite una vision amplia de como
disefiar de manera secuencial una propuesta de intervencion y conseguir que la misma

tenga un alcance positivo.
5.1.2. Antecedente nacional

En cuanto al ambito nacional se selecciona el trabajo realizado por Tamayo
(2020), quien propone en su objetivo “Disefar y aplicar una estrategia de ensefianza de los
nameros fraccionarios en el grado 7° de bésica secundaria, de la Institucion Educativa
Marco Fidel Suérez, a partir de la Fenomenologia Didactica” (p.25).

En un principio el docente diagnostica los dominios de conocimiento y
aprendizajes previos, de los estudiantes de grado 7°, sobre los numeros fraccionarios,
seguidamente disefia una estrategia de ensefianza de los nimeros fraccionarios desde la
fenomenologia didactica, fundamentada en situaciones de la cotidianidad a partir de la
interpretacion del diagndstico realizado luego, Aplica la estrategia de ensefianza de los
nameros fraccionarios disefiada desde el enfoque de la fenomenologia didactica en
experiencia piloto con estudiantes de grado 7° y finalmente, EvalUa los procesos y
resultados de la aplicacion de la estrategia de ensefianza en una experiencia piloto en el
grado 7° de basica secundaria, de la Institucién Educativa Marco Fidel Suarez.

El docente utilizo como metodologia de la investigacion un enfoque Cualitativo-
Interpretativo obteniendo asi Tamayo (2020) la siguiente conclusion “La estrategia de

ensefianza de los numeros fraccionarios desde la fenomenologia didactica, permitié un



acercamiento muy positivo y satisfactorio por parte de los estudiantes, fue posible ver un
mayor interés y motivacion de los estudiantes con las matemaéticas, y como se pudo
evidenciar, mejoraran sus resultados respecto a la actividad diagndstica. De esta manera, se
observd que progresivamente los estudiantes mostraron avances en los conocimientos y
habilidades propios de la fraccion, renombrando adecuadamente las acciones solicitadas en
cada actividad, pasando por la practica constante de ejercicios y resolucion de situaciones
problemas” (p.120)

Teniendo en cuenta lo anterior, este antecedente es importante para la presente
propuesta de intervencion puesto que demuestra que a través de la fenomenologia didactica
es posible generar gran interés por el aprendizaje de los fraccionarios en educandos de la
béasica secundaria por lo tanto generara mucha mas motivacion en los estudiantes de la
béasica primaria.

5.1.3.  Antecedente local

Del repositorio de la Fundacion Universitaria los Libertadores es seleccionado el
trabajo de Yela (2021) quien propone en su objetivo “Implementar estrategias ludicas que
contribuyan a mejorar el proceso ensefianza - aprendizaje de las operaciones matematicas”
(p.9).

Inicialmente la docente identifica situaciones que dificultan la aplicacion de las
operaciones basicas en estudiantes de grado cuarto de la institucién Educativa Jorge Eliecer
Gaitan, luego disefia juegos ludicos que permitan mejorar las habilidades para realizar
operaciones basicas en los estudiantes y por Gltimo desarrolla concursos en el aula que
incluyan la ludica como herramienta de aprendizaje matematico para mejorar el agrado por

la asignatura.



La metodologia de la investigacién utilizada por la docente es de enfoque
cualitativo obteniendo asi Yela (2021) la siguiente conclusion “La investigacion e
implementacion del juego ludico — matematico nos permitio evidenciar el cambio de actitud
de los estudiantes, la cual se expreso a través de actitudes alegres, participativas y

colaborativas” (p.46).

Teniendo en cuenta lo anterior, este antecedente es importante para el desarrollo
de la presente propuesta de intervencion debido a que obtenemos una vision general de
como a través de la ladica se puede incrementar el gust6 por las matematicas en los

educandos de los diferentes niveles académicos.
6. Estrategia metodoldgica aplicada

Para este proyecto se considera adecuado un enfoque cualitativo puesto que se
pretende tomar en cuenta las opiniones y preferencias de los estudiantes de grado quinto,
para posteriormente disefiar los juegos ludicos escogidos y finalmente implementarlos
logrando de esta manera la dinamizacién de las practicas pedag6gicas de los nimeros
fraccionarios en el grado mencionado. Segun Ifio 2018 sostiene que los enfoques cualitativos
“posibilitan recopilar las percepciones, perspectivas y voces de los investigados™ (p.106).
Debido a la naturaleza de la investigacién y el objeto de estudio se consideran fundamental
las manifestaciones obtenidas, puesto que la curiosidad de estos permitird un mayor y

eficaz desarrollo de la propuesta de intervencion.
El método escogido para el desarrollo de este proyecto es el empirico-analitico
ya que se busca analizar una forma de dinamizar practicas pedagogicas en el area de las

matematicas que para los estudiantes suelen ser aburridas y dificiles. Se considera este



paradigma partiendo de las experiencias obtenidas en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de los fraccionarios de manera tradicional.

Respecto a la metodologia se considera pertinente la observacion-participacion
que segun Rekalde, Vizcarra y Macazaga 2014 “es un método interactivo de recogida de
informacidn que requiere la implicacion del observador en los acontecimientos observados.
(p.207) De tal manera que se genera una interaccion entre el investigador y el objeto de
estudio, ademas este ultimo se siente implicado en la investigacion y no un agente externo
gue solamente es estudiado.

El primer objetivo especifico hace referencia a la identificacion de los juegos
preferidos de los nifios que se van a implementar para potencializar el aprendizaje de las
fracciones, por tal razon se propone aplicar una entrevista estructurada para los estudiantes.

El segundo objetivo especifico hace referencia a disefiar los juegos ludicos
preferidos por los estudiantes de grado quinto adaptados a las tematicas relacionadas con
los nimeros fraccionarios, por consiguiente, se planea realizar una entrevista a los
estudiantes para averiguar algunas caracteristicas que les gustaria agregar a los juegos.

El tercer objetivo hace referencia a implementar los juegos ludicos que
fortalezcan el proceso de apropiacion de los nimeros fraccionarios en los estudiantes de
grado quinto del colegio Gimnasio Lujan, por lo tanto, se pretende realizar un registro de
observacion.

6.1. Poblacion y contexto: La poblacion esta compuesta por 32 estudiantes de la
basica primaria del colegio Gimnasio Lujan, catalogada como establecimiento educativo

con reconocimiento de nivel A+, a nivel nacional y local con amplio posicionamiento
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social y cultural, ubicada en la zona norte de la ciudad de Cartagena con estudiantes

pertenecientes a los estratos sociales 3y 4.

Los estudiantes se dividen en 5 cursos que estan distribuidos de la siguiente
manera: 4 estudiantes del grado primero todos nifios,5 estudiantes del grado segundo todos
nifios, 5 estudiantes de grado tercero de los cuales 4 son nifios y 1 es nifia, 12 estudiantes de
grado cuarto, de los cuales 9 son nifios y 3 son nifias y 6 estudiantes de grado quinto de los
cuales 5 son nifios y 1 es nifia; EI motivo por el cual esta poblacién fue escogida para
realizar el presente estudio se basa en que la basica primaria es una etapa para construir

bases sélidas en el area de las matematicas.

La muestra esta compuesta por 6 estudiantes de grado quinto distribuidos de la
siguiente manera: 5 nifios y 1 nifia del Colegio Gimnasio Lujan. EI motivo por el cual se
desea desarrollar la propuesta de intervencion en el grado mencionado anteriormente hace
referencia a que este se considera un afio de transicion entre la basica primaria y secundaria,
ademas porque los nifios se encuentran en una etapa apropiada de desarrollo para aprender
sobre los numeros fraccionarios. De igual manera, en el grado quinto se aborda la temética
relacionada con los nameros fraccionarios teniendo en cuenta los derechos basicos de
aprendizaje establecidos por el ministerio de educacion nacional.

6.2. Fases o etapas (ruta metodoldgica): La ruta metodoldgica del presente
proyecto de intervencion educativa consta de tres fases, las cuales se distribuyen de la

siguiente manera:
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Fase 1: Consiste en realizar una entrevista estructurada con la finalidad de
averiguar cudles son los juegos que despiertan mas interés en los nifios de grado quinto, en

aras de fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje en el &rea de las matemaéticas.

Fase 2: Esta fase se basa en la aplicacion de una entrevista estructurada a los
estudiantes de grado quinto con la finalidad de averiguar qué caracteristicas les gustaria que
se agregaran a los juegos seleccionados al culminar la fase anterior, para posteriormente
proceder a disefiar los juegos con ciertas adaptaciones a las tematicas relacionadas con los
numeros fraccionarios teniendo en cuenta las caracteristicas consideradas por los
estudiantes.

Fase 3: Esta fase consiste en hacer un registro de observacion en el cual se pueda
anotar y describir todas las observaciones a las que haya lugar cuando se implementen los
juegos que se realizaron durante el desarrollo de la fase anterior.

6.3.Técnicas o instrumentos:

Para el desarrollo de este proyecto de intervencidn educativa se pretenden
emplear los siguientes instrumentos para la recoleccion y/o analisis de datos:

Entrevista estructurada:

Segun Garcia, Martinez, Martin y Sdnchez una entrevista estructurada es aquella
en la que “el investigador lleva a cabo una planificacion previa de todas las preguntas que
quiere formular”. (p.8).

Este instrumento se les aplicara a los 6 estudiantes del grado quinto inicialmente
con el fin de identificar cuales son los juegos que les gustaria que se emplearan durante el

proceso de ensefianza-aprendizaje de los nimeros fraccionarios, luego se aplicara



12

nuevamente este instrumento para averiguar qué caracteristicas les gustaria que se
agregaran a los juegos que seran adaptados con la tematica antes mencionada.

Registro de observacion:

Segln Téjar 1994 el registro es el producto final del proceso de aplicacion de un
instrumento. La informacidn recogida en él debe representarse finalmente en forma de
datos el fendmeno de estudio o al menos una parte de su realidad. (p.100).

Se considera pertinente realizar un registro de observacion con el fin de anotar y
describir en el todos los aspectos relevantes y significativos que impacten de manera
positiva en el proceso de ensefianza aprendizaje de los nimeros fraccionarios.

6.4.Tiempo estimado para el desarrollo del proyecto de intervencion
educativa:

En el siguiente cronograma se puede observar las distintas fases y actividades de
la propuesta de intervencion educativa teniendo en cuenta los meses de aplicacion de cada
una de ellas, como lo muestra la siguiente tabla.

Tabla 1. Cronograma de actividades/fase

Actividad/Fase Fecha
Revisién de bibliografia Mes 1
Reconocimiento de area de estudio Mes 1
Fase 1: identificacién de juegos Mesly?2
Fase 2: Disefio de los juegos Mes 2
Fase 3: Implementacion de los juegos Mes 2
Andlisis de datos Mes 3
Presentacién de la propuesta Mes 3

Fuente: Elaboracion propia (2022).
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6.5.Linea de investigacion institucional

Evaluacién aprendizaje y docencia: Segun Moya 20018 Esta linea de
investigacion contiene tres ejes fundamentales: evaluacién, aprendizaje y curriculo. Estos
son esenciales en la propuesta formativa y su constante analisis es uno de los retos de los
sistemas educativos contemporaneos. La linea busca circunscribirse al desarrollo historico
institucional, ya que prioriza la responsabilidad como parte integral de una propuesta
formativa de calidad. Parte de esa responsabilidad esta en la evaluacion permanente, que
debe ser asumida como parte integral del proceso educativo. Gracias a ésta, la Institucion
encuentra y entiende las posibilidades reales de mejorar el proyecto formativo. Esta linea de
investigacion concibe la educacién como proceso complejo, inacabado e incierto que

requiere del acompafiamiento de la evaluacion para identificar logros y oportunidades.

(p.12)

Este proyecto de intervencion educativa se acoge a la linea de investigacion antes
mencionada porgue se pretende desarrollar en un contexto educativo con la intencion de
generar interés en los estudiantes de la muestra por el area de las matematicas y de esta
manera fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de los nimeros fraccionarios, lo cual

les permitira a los estudiantes mejorar su desempefio en el area.
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7. Resultados

Este capitulo tiene como objetivo realizar un analisis de los resultados obtenidos
en la implementacion de las técnicas o instrumentos de recoleccion de datos, estableciendo
de esta manera una relacion entre los hallazgos encontrados en las mismas con los objetivos
especificos y general del proyecto de intervencidn educativo que se esta desarrollando. De
tal manera que se le aplican dos entrevistas a 6 estudiantes de grado quinto del colegio
Gimnasio Lujan en aras de identificar cuales son los juegos que prefieren, ademas las
caracteristicas que les gustaria adaptar a dichos juegos para fortalecer el proceso de

ensefanza-aprendizaje de los numeros fraccionarios.

Por otro lado se establecié como instrumento de recoleccion de datos el registro
de observacién que permite anotar y describir los aspectos relevantes para el proyecto en la

implementacidon de los juegos.

Para realizar el analisis de los instrumentos estos se relacionaron con cada uno de

los objetivos especificos de la siguiente manera:
1. Entrevista------------=-------- objetivo especifico 1
2. Entrevista----------=--=------- objetivo especifico 2
3. Registro de observacién----objetivo especifico 3

7.1 Objetivo especifico 1: Identificar mediante una entrevista los juegos preferidos por los

estudiantes del grado quinto del colegio Gimnasio Lujan de la ciudad de Cartagena.

7.1.1 Instrumento: Entrevista
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Figura 1. ¢ Te gustaria aprender operacion de nimeros fraccionarios mediante juegos?

Juegos y aprendizaje

= Si = No
Fuente: Elaboracion propia (2022).
Tabla 2. Juegos y aprendizaje
Variables NUmero de Porcentaje (%) Total de estudiantes
estudiantes
Si 6 100 6
No 0 0 6

Fuente: Elaboracion propia (2022).
El anélisis de esta pregunta arrojo que en su totalidad los estudiantes prefieren
aprender las operaciones de numeros fraccionarios a través de la ludica

Figura 2. ¢ Cual de estos tipos de juegos prefieres?

Tipos de juegos

—
-

= Juegos de mesa = juegos de memoria = juegos de consola

Fuente: Elaboracion propia (2022).

Tabla 3. Tipos de juegos

Variables NuUmero de Porcentaje (%) Total de estudiantes
estudiantes
Juego de mesa 3 50 6
Juego de consola 1 16,6 6
Juego de memoria 2 33,4 6

Fuente: Elaboracion propia (2022).
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El analisis de esta pregunta arrojo que la mitad de los estudiantes le gustan los
juegos de mesa, el 33,4% de los estudiantes le gustan los juegos de memoria y solo el
16,6% de los estudiantes le gustan los juegos de consola.

Figura 3. ¢ Cual es tu juego de mesa favorita?

Juego de mesa favorito

-

\

= Twister = Cartas

Fuente: Elaboracion propia (2022).

Tabla 4. Juego de mesa

Variables NUmero de Porcentaje (%) Total de estudiantes
estudiantes
Twister 4 66,6 6
Cartas 2 33,3 6

Fuente: Elaboracion propia (2022).

El anélisis de esta pregunta arrojo que el 66,6% de los estudiantes prefieren el
twister como juego de mesa favorito y el otro 33,3% prefieren las cartas

Figura 4. ;Cudl es tu juego de memoria favorito?

Juego de memoria favorito

~

= Memorama = Sudoku = Crucigrama

Fuente: Elaboracion propia (2022).
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Tabla 5. Juego de memoria

Variables NUmero de Porcentaje (%) Total de estudiantes
estudiantes
Memorama 4 66,6 6
Sudoku 1 16,6 6
Crucigrama 1 16,6 6

Fuente: Elaboracion propia (2022).

El anélisis de esta pregunta arrojo que el 66,6% de los estudiantes prefieren el
memaorama como juego de memoria favorito, mientras que el 16,6% prefieren el sudoku y
el 16,6% restante los crucigramas.

Figura 5. ¢ Cual es tu juego de consola favorito?

Juego de consola favorito

= Valorant Free fire Minecraft

Fuente: Elaboracion propia (2022).

Tabla 6. Juego de Consola

Variables NUmero de Porcentaje (%) Total de estudiantes
estudiantes
Valorant 2 33,3 6
Free fire 2 33,3 6
Minecraft 2 33,3 6

Fuente: Elaboracion propia (2022).

El analisis de esta pregunta arrojo que para los juegos de consolas las opiniones
estan divididas y distribuidas de la siguiente manera, un 33,3% de los estudiantes prefieren
valorant, un 33,3% de los estudiantes prefieren free fire y el otro 33,3% prefieren minecraft.

El anélisis de la encuesta en general arrojo que los estudiantes prefieren aprender
matematicas a través del juego, esto les permite una mayor motivacion en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de los nimeros fraccionarios, ademas se identificd que prefieren los
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juegos de mesa y memoria en especifico el Twister y memoramas lo cual permite el disefio

de los mismos para la proxima fase del proyecto de intervencion educativa.
7.2 Objetivo especifico 2: Disefiar los juegos ludicos preferidos por los estudiantes de
grado quinto adaptados a las teméticas relacionadas con los numeros fraccionarios.

7.2.1. Instrumento: Entrevista.

Teniendo en cuentas los resultados arrojados por el instrumento anterior los
juegos escogidos para el desarrollo de esta propuesta son el twister y memoramas los cuales
serén adaptados en base a la entrevista realizada para este momento del proyecto.

Figura 6. ¢ Te gustaria agregar reglas adicionales a las del memorama tradicional?

Adaptaciones al memograma

= Si = No
Fuente: Elaboracion propia (2022).
Tabla 7. Nuevas reglas al memograma.
Variables NuUmero de Porcentaje (%) Total de estudiantes
estudiantes
Si 6 100 6
No 0 0 6

Fuente: Elaboracion propia (2022).

El anélisis de esta pregunta arrojo que el 100% de los estudiantes estan de
acuerdo en agregarle nuevas reglas al memorama, de tal manera que estan dispuestos al

cambio que les permita adquirir un nuevo conocimiento.
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Figura 7. ¢ Te gustaria chiflar o aplaudir cada vez que ti o un compafiero empareje una fraccion con su

representacién grafica?

Variacion del memorama

= Chiflar = Aplaudir

Fuente: Elaboracion propia (2022).

Tabla 8. Chiflar o aplaudir

Variables NUmero de Porcentaje (%) Total de estudiantes
estudiantes
Chiflar 1 16,6 6
Aplaudir 5 83,3 6

Fuente: Elaboracion propia (2022).
El andlisis de esta pregunta arrojo que el 83,3% de los estudiantes prefieren
aplaudir mientras juegan memorama y que el otro 16,6% prefieren chiflar.

Figura 8. ¢ Te gustaria participar en un torneo de memorama en tu curso?

Torneo de memorama

=Si = No
Fuente: Elaboracion propia (2022).
Tabla 9. Chiflar o aplaudir
Variables NuUmero de Porcentaje (%) Total de estudiantes

estudiantes
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Si 100

(o))
(o))

No 0 0 6

Fuente: Elaboracion propia (2022).
El anélisis de esta pregunta arrojo que el 100% de los estudiantes les gustaria
participar en un torneo de memorama.

Figura 9. ¢ Cuando juegas twister te gustaria correr o brincar como canguro antes de que se detenga la

ruleta?

Variacion del Twister

= Correr = Brincar

Fuente: Elaboracion propia (2022).

Tabla 10. Correr o brincar

Variables NUmero de Porcentaje (%) Total de estudiantes
estudiantes
Correr 2 33,3 6
Brincar 4 66,6 6

Fuente: Elaboracion propia (2022).
El anélisis de esta pregunta arrojo que el 66,6% de los estudiantes prefieren

brincar y que el otro 33,3% prefieren correr mientras juegan twister.
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Figura 10. ¢ Te gustaria que al jugar Twister en parejas se otorguen puntos a quien primero coloque la parte

del cuerpo en color y resultado correcto segln lo indicado por la ruleta?

Adaptaciones al twister

= Si = No
Fuente: Elaboracion propia (2022).
Tabla 11. Nuevas reglas al twister
Variables NUmero de Porcentaje (%) Total de estudiantes
estudiantes
Si 6 100 6
No 0 0 6

Fuente: Elaboracion propia (2022).
El anélisis de esta pregunta arrojo que el 100% de los estudiantes prefieren

establecer un sistema de puntos para mejorar las posibilidades de ganar el juego.

El analisis de la encuesta en general arrojo que los estudiantes prefieren adaptar
los juegos tradicionales, en aras de hacerlos més entretenidos y de esta manera pueda
aumentar el nivel de competencia entre pares, esto genera que la motivacién aumente y los
mismos puedan ser usados en pro de generar nuevos aprendizajes.

Por tal motivo al momento de disefiar los juegos para la presente propuesta se
realizaron las adaptaciones de los mismos teniendo en cuenta los resultados arrojados en la

entrevista anterior.
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7.3 Objetivo especifico 3: Implementar los juegos ludicos que fortalezcan el proceso de
apropiacién de los numeros fraccionarios en los estudiantes de grado quinto del Colegio
Gimnasio Lujan.

7.3.1. Instrumento: Registro de observaciones

7.3.2 Implementacion del Memorama de fracciones

Durante la aplicacion del juego Memorama de fracciones, se observo que los
nifios estaban muy motivados, ademas expresaron que de esta manera era mucho mejor
aprender los nimeros fraccionarios y en la siguiente clase pidieron seguir jugando
utilizando esta estrategia.

Luego se realizd un torneo de Memorama dentro del salon de clases, se armaron
aleatoriamente 3 parejas que jugaron en tiempos distintos una partida, después las 3 parejas
ganadoras jugaron entre si para definir una pareja final, resultando como ganador del torneo
un solo estudiantes, de esta manera motivados por la competencia se pudo observar que los
estudiantes fueron capaces de construir aprendizajes significativos y fortalecer el proceso
de aprendizaje con ayuda de herramientas ludico-pedagogicas y el trabajo cooperativo.

Ademas se observé que los estudiantes adquirieron habilidades para identificar la
gréafica que representa una fraccion sea propia o impropia.

Por otro lado se logro evidenciar que los educandos pueden leer fracciones
propias e impropias a través de las nuevas reglas que se adaptaron producto de la encuesta y

generadas por el instrumento anterior.



23

Imagen 1

7.3.3. Implementacion del Twister: Adicion de fracciones

Lo primero que se observo cuando los estudiantes vieron el juego fue una alegria
desbordante porque la clase seria mucho mas divertida. EI uso de herramientas ludico-
pedagdgicas permite un desarrollo de las tematicas de manera no tradicional, aumentando

de esta manera la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas.
Los nifios durante la implementacion de este juego, reian a carcajadas cuando les
tocaba brincar como canguro de un extremo a otro del sal6n mientras se detenia la ruleta.
En un principio los nifios tardaban mas tiempo en realizar las adiciones de
fracciones mentalmente, pero a medida que se fue avanzando en el juego lo hacian cada vez
mas rapido, lo cual resulta muy interesante ya que los educandos lograron desarrollar

distintas estrategias de calculo mental para resolver las adiciones con nimeros
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fraccionarios, generando de esta manera habilidades que permiten la facil comprension de
los algoritmos matematicos que permiten el desarrollo adecuado de las problematicas

planteadas en el dia a dia.

Se observé a medida que se avanzaba en el juego que cada vez los nifios seguian
mejor las instrucciones. Ademas se puedo verificar que el juego les brinda a los estudiantes
muchas ventajas como mejor coordinacion y equilibrio, desarrollando de esta manera
habilidades motrices y aportando asi a la educacion holistica que los educandos deben
recibir en el plantel educativo.

Todos los nifios expresaron que fue una experiencia inolvidable y que les
gustaria seguir aprendiendo de esta manera, por tal motivo se puede observar que los
niveles de motivacién hacia el area de las matematicas aumentaron, generando de esta
manera una mayor apropiacion de los conceptos establecidos para estudiar en este proyecto

de intervencion educativa.
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Imagen 2

7.4. Respuesta a la pregunta de investigacion

A partir de la pregunta ;,como los juegos ludicos ayudan a mejorar el proceso de
aprendizaje de los fraccionarios de los estudiantes del grado quinto en el colegio Gimnasio
Lujan en la ciudad de Cartagena durante el afio 2022? Luego de la rigurosa aplicacion de los
instrumentos con su respectiva clasificacion de los hallazgos segun las recurrencias y la
significatividad para el proyecto educativo, se puede concluir que si se dio respuesta a la
pregunta anteriormente planteada. EI uso de juegos ladicos es un factor fundamental que
favorece el aprendizaje de los numeros fraccionarios de los estudiantes, debido a que
favorece la motivacion de los mismos y ayuda a crear patrones l6gicos que les facilita la
solucién de problemas relacionados con esta tematica, es importante mencionar que, la

aplicacion de dichos juegos debe estar fundamentada en una estrategia que fomente las
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ventajas producidas por el uso adecuado de este tipo de instrumentos. Cabe resaltar que la
aplicacion de este tipo de juegos no solamente favorece el aprendizaje de los nimeros

racionales sino cualquier otro aprendizaje relacionado en el &mbito de las matematicas
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Anexos

Anexo 1

Entrevista de preferencias en los juegos

Nombre de entrevistador(a):

Lissette Janeth Rosales Herndndez

Lugar:

Colegio Gimnasio Lujin

Fecha de aplicacion:

Nombre del entrevistado(a):

1. ¢ Te gustaria aprender la temdtica correspondiente a los nimeros fraccionanos
mediante la implementacién de juegos lidicos?

a. Juegos de mesa

b. Juegos de memoria
¢. Juegos de consola

2. ;Cudl de los siguientes tipos de juegos preficres?

3. {Cuil es tu juego de mesa favorito?

4. ;Cudl es tu juego de memoria favorito?

5. ¢Cuil es i juego de consola favorito?
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Anexo 2

Entrevista para adaptacion de los juegos

Nombre de entrevistador(a): | Lissctte Jancth Rosales Hernandez
Lugar: Colegio Gimnasio Lujan

Fecha de aplicacion:

Nombre dcl entrevistado(a):

1. ¢Tec gustaria agregar rcglas adicionales a las del Memorama tradicional?

2. ¢ Te gustaria chiflar o aplaudir cada vez que ti o un compaiicro cmparcjc una
fraccién con su representacion grafica?

3. (Te gustaria participar de un tomeo de Memorama de fracciones en tu curso?

4. ¢Cuando jucgues Twister te gustaria correr o brincar como canguro antes de
quc sc detenga la ruleta?

5. ¢Te gustaria que al jugar Twister cn parcjas sc otorguen puntos a quicn
primero coloque la parte del cuerpo en color y resultado correcto segun lo
indicado por la rulcta?
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Anexo 3

REGISTRO DE OBSERVACION
Curso: Fecha:
Objetivo:

1.Nunca 2.Dovozon | 3.Avoces 4.Cas 6.Slompro |
cuando slompro

Items Valoraciéon numérica
1 2 3 4 5

Se relaciona con los demas
compaiieros mientras juega.

Muestra motivacidn a medida que
u

Es agresivo con los comparieros
mientras juega

Participa del juego de manera
activa

Esta tranquilo mientras juega y
disfruta del juego

Crea nuevos patrones que le
permiten solucionar problemas.

Propone nuevas formas de
solucionar las situaciones
planteadas

Desarrolla nuevas competencias o
habilidades matematicas

Relaciona las habilidades
adquiridas con lo aprendido en
clase

Observaciones:

Validacién:

Recomendaciones:
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Anexo 4
Contenidos tematicos: Aprendizajes esperados:
e Escribe fracciones para
e Concepto, términos y lectura de representar situaciones.
fracciones. e Leeyescribe correctamente una
e Representacion grafica de fracciones. fraccion
e Clasificacion de fracciones. e Identifica los términos de una
e Adicidn de fracciones. fraccion.

e Representa graficamente la
fraccion de una unidad o de un
conjunto.

e Clasifica una fraccién como
propia, impropia o igual a la
unidad.

e Resuelve problemas de la vida
cotidiana mediante el uso de
adiciones de fracciones.

1. Memorama de fracciones:

Para el disefio de este juego se hicieron 10 cartas con fracciones propias e impropias y
otras 10 cartas con sus respectivas representaciones graficas. Luego se disefiaron 20 cartas
mas para los respaldos con el fin de que los nifios no vieran el contenido de las cartas
cuando estén boca abajo.

Se imprimieron estas cartas a color en cartulina blanca, luego se pegaron las cartas con

respaldos y se forraron con cinta transparente para darle mayor firmeza a las cartas.
Instrucciones del Memorama:

El Memorama de fracciones es ideal para jugarlo en parejas, cada estudiante por turno

levanta dos cartas y las deja unos segundos volteada para que el otro jugador pueda
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observarlas, si las voltea antes de que el otro jugador pueda visualizarlas perdera el

siguiente turno.

El estudiante debe tratar de memorizar donde estan las cartas que van volteando para asi
lograr emparejar el mayor nimero de parejas y ganar la partida.

Cuando un estudiante logre voltear cualquier pareja de cartas, ambos deben dar dos

palmadas y decir en voz alta la lectura de la fraccion, el jugador que no lo haga debera

devolver una pareja si tiene cartas en sus manos y se revuelven nuevamente las cartas de

la mesa.
A ’llr.: mr
3
» ) 10
RIS
1 a' 1] 1
8 6 4 5

Twister: Adicidn de fracciones

El disefio de este juego se realizd en Paint, una ruleta dividida en cuatro sectores,
marcados con mano izquierda, pie izquierdo, mano derecha, y pie derecho. Cada sector
con cuatro circulos, uno de cada color (rojo, azul, amarillo y verde); En cada circulo

aparece una adicion de fracciones indicada.

Por otro lado se disefi6 utilizando la misma herramienta un tablero, que consta de cuatro
columnas de circulos de color (verde, amarillo, azul y rojo), cada columna con seis
circulos y una fraccién en cada uno de ellos que corresponde a la suma o total de las

adiciones indicadas que aparecen en la ruleta.
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La ruleta se imprimid, recorto y pego en cartén paja para mayor firmeza, luego se adaptd
una flecha giratoria hecha en cartén con un chinche y un clic.

Por otro lado el tablero se imprimi6 con impresion digital gran formato sobre banner o
tela con medidas de 1,70 m x 1,40 m.

Instrucciones del Twister: Adicion de fracciones

El twister de fracciones esta disefiado para jugar en parejas, un tercer estudiante sera el
lanzador y arbitro de la partida, este debe girar la ruleta, y mientras se detiene los dos
participantes deben saltar como canguro de un extremo del salén a otro, luego cuando se
detiene el lanzador dird en voz alta la extremidad que indique el sector donde quedo la
flecha, el color y la suma indicada para que rdpidamente los participantes sigan las
instrucciones, el estudiante que no siga las instrucciones quedara automaticamente por
fuera del juego y el ganador sera su oponente.

Al realizar las instrucciones deben mantener el equilibrio para evitar rodarse y perder por

tocar el circulo incorrecto.

Tema: Concepto, términos y lectura de fracciones

Actividad de inicio: Explorando las fracciones

Materiales:
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e Variedad de dulces

e Unanaranja

e Cuchillo

e Tablero acrilico

e Marcadores borrables

1. Para construir el concepto de fraccion como parte de un conjunto, se agruparan
todos los diferentes dulces en un solo conjunto y los estudiantes luego diran la
relacion de la cantidad de un tipo de dulce especifico respecto a la cantidad total de
dulces que conforman el conjunto, luego escribiran la fraccion que representa esta
relacion y en voz alta leerén la fraccion con la indicacion del docente.

2. Para construir el concepto de fraccion como parte de una unidad se divide la
naranja en partes iguales y cada estudiante expresara como una fraccion diferentes
porciones de la naranja.

Actividades de desarrollo

1. Dibujar en el cuaderno su nucleo familiar, luego expresar como una fraccion:
e El ndmero de mujeres que conforman su nucleo familiar
e El ndmero de hombres que conforman su nacleo familiar

2. En el cuaderno dibujar las banderas de Austria, Alemania y Polonia y luego
expresar como fraccion:
e El nimero de franjas rojas que tiene cada bandera

3. Alcanza una estrella y lee en voz alta la fraccion escrita en dicha estrella
4. Leer en voz alta la carta tomada al azar de la baraja del memorama de fracciones.

Actividad de cierre

1. Realizar la actividad de la pagina 89 del libro proyecto educativo siglo XXI. Esta
actividad tiene la finalidad que los estudiantes identifiquen los términos de una
fraccion, ademas que se familiaricen con la lectura y escritura de fracciones.

2. Socializacion de la pagina 89 del libro proyecto educativo XXI.

Evaluacién:

Observacion directa de las distintas actividades desarrolladas por los estudiantes.

Tema: Representacion gréfica de fracciones.
Actividad de inicio

1. En la parte izquierda del tablero se pegaran varias cartas con fracciones de la
baraja del memorama, en el otro extremo del tablero se pegaran las cartas del
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memorama que contienen las representaciones graficas de las fracciones pegadas
del lado izquierdo.

Luego por turnos cada estudiante debe pasar al tablero y unir con una linea una
fraccion con su respectiva representacion grafica.

Actividad de desarrollo

1. Se formaran 3 parejas con los 6 estudiantes de grado quinto y por turnos cada
pareja jugara el juego memorama de fracciones previamente disefiado.

2. Se realizara un torneo de memorama de fracciones para motivar a los estudiantes
ya que estos son muy competitivos, el ganador sera premiado con dulces y puntos
positivos.

Actividad de cierre

1. Seentregara a cada estudiante una hoja con figuras divididas en partes iguales y en
cada una deben colorear las partes necesarias para representar las fracciones que se
indiquen.

2. En grupos de tres estudiantes, se entrega una hoja con figuras previamente
divididas en partes iguales, con una pequeria ruleta y por turnos deben girar y
colorea en alguna de las figuras las porciones necesarias para que sea la
representacion grafica de la fraccidn que le indico la ruleta.

Evaluacion

Taller de representacion gréfica de fracciones

Tema 3:Clasificacion de fracciones
Actividad de inicio

1. Se levantaran al azar cartas de la baraja del memorama de fracciones y por turnos
los estudiantes deberan decir qué clase de fraccion es.

Actividad de desarrollo
1. Se escribirén varias situaciones en el tablero y los estudiantes deberan analizar y
decir si la fraccidn que representa dicha situacion es mayor, menor o igual a la
unidad.
2. En el cuaderno representar graficamente las fracciones indicadas y luego
clasificarlas en propias, impropias o igual a la unidad.

Actividad de cierre:
1. Cada estudiante recibe una hoja con la representacion grafica de varias fracciones,

deben indicar a que fraccidn corresponde cada representacion y luego clasificarlas
en propias, impropias o igual a la unidad.
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2. Realizar la actividad de la pagina 91 del libro proyecto educativo siglo XXI, con la
finalidad que los estudiantes afiancen el tema de la clasificacion de fracciones y
puedan identificar con gran facilidad las distintas clases de fracciones, segun su
relacion con la unidad.

Evaluacion

Para evaluar esta sesion se realiza un quiz, con el fin de evidenciar el aprendizaje de los
estudiantes.

Tema 4: Adicién de fracciones

Actividad de inicio

1. Se dividira un circulo en 8 partes iguales sin colorear, luego se escribe una suma
de fracciones de denominadores iguales, los nifios primero deben colorear las
partes que indica el numerador del primer sumando y luego las que indica el
numerador del segundo sumando, obteniendo asi la representacion grafica de la
fraccion que representa la suma o total.

2. Para introducir a la suma de fracciones con distinto denominador se utilizara
inicialmente el método gréfico con figuras en el tablero.

Actividades de desarrollo

1. En el tablero cada estudiante resuelve una suma de fracciones con distinto
denominador por el método de la mariposa.

2. Los estudiantes resuelven sumas de fracciones de igual denominador y de
diferente denominador con la finalidad de desarrollar estrategias de calculo mental
y poder jugar el Twister de fracciones posteriormente.

3. Los estudiantes jugaran Twister de fracciones, en grupos de tres, dos estudiantes
compiten en el tablero mientras en otro sera el encargado de girar la ruleta y leer la
marcacion que esta indique al detenerse.

4. Ademas se realizara un torneo de Twister de fracciones en aras de promover la
sana competencia entre los estudiantes.

Actividades de cierre
1. Ejercicios interactivos de suma de fracciones en Liveworksheets.
2. Realizar las actividades de las paginas 107 y 109 del libro proyecto educativo siglo
XXI.

Evaluacion

Observacion directa de la implementacion del juego Twister de adicion de fracciones, la
rapidez con la que los nifios resuelven mentalmente las adiciones.
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